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ABSTRAK 
 
Penggunaan smartphone di Indonesia belakangan ini bertumbuh sangat pesat. Smartphone 
semakin mendominasi kehidupan masyarakat karena aktivitas sehari-hari tidak lepas dari penggunaan 
smartphone, misalnya dalam bidang transportasi, kesehatan dan ekonomi. Hal ini dimanfaatkan oleh 
pelaku bisnis dalam mempromosikan produknya untuk dapat memaksimalkan keuntungan bisnisnya 
dengan menggunakan smartphone.Tentu teknologi ini juga memungkinkan untuk dapat diterapkan di 
suatu objek wisata, termasuk kebun binatang. Salah satu caranya adalah dengan memanfaatkan fitur 
bluetooth yang sudah terpasang pada sebuah smartphone.  Dengan bluetooth, petugas kebun binatang 
dapat memanfaatkannya untuk membantu menyebarkan promosi, informasi dan meningkatkan layanan 
terhadap pengunjung. Pada peneletian ini digunakan sebuah perangkat bluetooth bernama Cubeacon, 
yaitu sebuah teknologi berkomunikasi melalui bluetooth yang dikembangkan oleh PT. Eyro Digital 
Teknologi. 
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana cara menghubungkan perangkat 
Cubeacon dengan smartphon android. Penelitian dilakukan dengan melakukan eksploraasi modul-
modul yang telah disediakan oleh Cubeacon. Selanjutnya dilakukan percobaan berdasarkan skenario 
yang telah ditentukan untuk menemukan pola keandalan koneksi antara perangkat Cubeacon dengan 
smartphone android berdasarkan jarak dan kapasitas layanan 
Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi mobile android yang berfungsi untuk 
media menampilkan informasi yang ada di kebun binatang dengan memanfaatkan teknologi bluetooth 
menggunakan Cubeacon. 
 
 
Kata kunci :  Beacon, Cubeacon, Kebun Binatang, Kebun Binatang Bandung, Media Informasi, 
Aplikasi Mobile 
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ABSTRACT 
 
The use of smartphones in Indonesia has recently grown very rapidly. Smartphones 
increasingly dominate people's lives because daily activities cannot be separated from smartphone use, 
for example in the fields of transportation, health and economy. This is used by business people in 
promoting their products to be able to maximize the benefits of their business using smartphones. 
Certainly this technology also allows it to be applied in a tourist attraction, including a zoo. One way is 
to use the bluetooth feature that is installed on a smartphone. With Bluetooth, zoo officers can use it to 
help spread promotions, information and improve services to visitors. This research used a Bluetooth 
device called Cubeacon, which is a technology to communicate via bluetooth developed by PT. Eyro 
Digital Technology. 
This research was conducted to find out how to connect the Cubeacon device with an Android 
smartphone. The research was conducted by exploring the modules provided by Cubeacon. 
Furthermore, experiments are conducted based on predetermined scenarios to find patterns of 
connection reliability between Cubeacon devices and android smartphones based on distance and 
service capacity. 
The final result of this research is an android mobile application that functions for the media 
to display information in the zoo by utilizing Bluetooth technology using Cubeacon. 
 
 
Keywords:  Beacon, Cubeacon, Zoo, Bandung Zoo, Information Media, Mobile Application 
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BAB 1 
PENDAHULUAN 
 
1.1  Latar Belakang 
Dewasa ini penggunaan smartphone di Indonesia bertumbuh sangat pesat. Menurut lembaga 
riset digital e-marketer memperkirakan pada 2018 dari jumlah penduduk Indonesia yang mencapai 250 
juta jiwa, pengguna aktif dari smartphone mencapai lebih dari 100 juta orang [TEM18]. Dengan jumlah 
sebesar itu, semakin mendominasi kehidupan masyarakat karena aktivitas sehari-hari dapat berbasis 
smartphone. Misalnya dalam rumah tangga, ibu rumah tangga tidak perlu repot lagi pergi ke pasar untuk 
membeli kebutuhan keluarga. Cukup dengan memesan lewar smartphone yang dimilikinya, pesesanan 
diantar oleh kurir sampai depan rumah. Hal ini juga dimanfaatkan oleh pelaku bisnis dalam 
mempromosikan produknya untuk memaksimalkan keuntungan bisnisnya dengan menggunakan 
smartphone. 
Salah satu cara untuk mempromosikan produk atau layanan adalah dengan memanfaatkan fitur 
bluetooth. Mengingat kebanyakan smartphone sudah dilengkapi dengan fitur bluetooth untuk 
komunikasi data tanpa kabel yang cepat. Untuk menyebarkan informasi produk tersebut dibutuhkan 
perangkat yang dapat berkomunikasi dengan smartphone kita melalui bluetooth, perangkat yang 
dimaksud yaitu Cubeacon. Pada dasarnya Cubeacon merupakan sebuah perangkat sederhana berupa 
perangkat kecil berbasiskan Bluetooth Low Energy yang mengirimkan sinyal radio secara terus menerus 
berkaitan dengan ID dari Cubeacon tersebut dengan jangkauan area mencapai 100 meter. Beberapa 
informasi yang diperoleh dari pembacaan ini, seperti data sensor dan estimasi jarak antara Cubeacon 
dengan smartphone. Sehingga nantinya smartphone dapat menampilkan informasi dari konversi data 
yang disebarkan Cubeacon. 
Tentu saja kolaborasi antara teknologi Cubeacon dengan smartphone android dapat 
dimanfaatkan juga oleh pihak pengelola tempat wisata untuk media promosi, menyebarkan informasi 
dan meningkatkan layanan terhadap pengunjung. Misalnya tempat wisata kebun binatang, akhir pekan 
dan masa liburan sekolah menjadi waktu dimana terjadi peningkatan jumlah pengunjung kebun 
binatang, begitu pula dengan Kebun Binatang Bandung yang berada di daerah Tamansari, Bandung. 
Tingginya jumlah pengunjung ini tidak di barengi dengan ketersediaan pemandu di kebun binatang. Hal 
ini menyebabkan kurang tersampaikannya informasi dari pemandu saat ada pengunjung dalam jumlah 
yang banyak. 
Papan informasi yang disediakan oleh pihak pengelola hanya menampilkan informasi berupa 
spesies, makanan dan penyebaran. Informasi tersebut belum dapat mempresentasikan informasi secara 
lengkap, seperti habitat, keterangan fisik, tingkah laku, status, populasi dan lain-lain. Hal ini 
dikarenakan terbatasnya ruang papan informasi yang disediakan, sehingga berdampak pada informasi 
yang didapat oleh pengunjung menjadi terbatas. Ditambah dengan kondisi papan informasi yang 
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disediakan rentan mengalami kerusakan seiring berjalannya waktu oleh kondisi cuaca. Pihak pengelola 
pun akan mengalami kesulitan dalam memperbaharui informasi menganai hewan-hewan yang ada, 
karena setiap proses pembaharuannya diperlukan pembuatan papan informasi baru yang berisi 
informasi yang telah diperbaharui. 
Pemanfaatan teknologi Cubeacon dengan smartphone android diharapkan dapat mengatasi 
permasalahan diatas. Dimana relatif mudah untuk dipakai oleh banyak orang dan bisa membantu dalam 
penyampaian informasi di kebun binatang. Selain itu, penyampaian informasi mengenai hewan-hewan 
disampaikan dalam bentuk gambar, teks, dan audio untuk memberikan pengalaman yang berbeda 
kepada pengunjung. 
 
1.2  Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latarbelakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 
dimunculkan pada tugas akhir ini adalah : 
1. Bagaimana cara untuk menghubungkan perangkat Cubeacon dengan smartphone android 
2. Bagaimana keandalan koneksi antara perangkat Cubeacon dengan smartphone android berdasarkan 
jarak dan kapasitas layanan? 
 
1.3  Tujuan Tugas Akhir 
 Tujuan tugas akhir ini adalah : 
1. Menemukan cara untuk menghubungkan perangkat Cubeacon dengan smartphone android.  
2. Menemukan pola keandalan koneksi antara perangkat Cubeacon dengan smartphone android 
berdasarkan jarak dan kapasitas layanan. 
 
1.4  Lingkup Tugas Akhir 
 Penyelesaian Tugas Akhir dibatasi sebagai berikut : 
1. Sistem operasi smartphone minimal android versi 4.3. 
2. Perangkat smartphone minimal telah support Bluetooth versi 4.0. 
3. Smartphone menampilkan informasi mengenai binatang hanya pada cakupan area perangkat 
Cubeacon. 
4. Perangkat Cubeacon yang digunakan dalam percobaan sebanyak 2 unit. 
5. Pengelolaan data oleh admin sudah disediakan oleh Cubeacon 
 
1.5  Metodologi Penelitian 
 Untuk menyelesaikan tugas akhir ini penulis menggunakan metodologi penelitian sebagai 
berikut: 
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1. Kajian Litearur  
Merupakan teknik pengumpulan data dengan cara melakukan pencarian dan pengumpulan berbagai 
macam referensi literatur, jurnal, paper dan bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul 
penelitian. Meliputi materi seputar kebun binatang, Bluetooth Cubeacon, perangcangan perangkat 
lunak, dan beberapa topik terkait dengan tugas akhir ini. Hasil pencarian tersebut dijadikan landasan 
atau dasar teori dalam pembuatan tugas akhir ini. 
2. Eksplorasi 
Merupakan tahapan melakukan eksplorasi dan memhami konsep menghubungkan aplikasi dengan 
perangkat Cubeacon. Tahapan yang dilakukan pada kegiatan eksplorasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Instalasi SDK Cubeacon library, dan persiapan perangkat lain yang dibutuhkan pada 
lingkungan development. 
b. Mengetahui fitur-fitur yang Cubeacon sediakan untuk membangun sebuah aplikasi android. 
3. Studi Kasus 
Melakukan percobaan untuk menghubungkan perangkat Cubeacon dengan smartphone android 
melalui aplikasi yang akan dibuat berdasarkan studi kasus display informasi mengenai binatang di 
kebun binatang Bandung melalui aplikasi smartphone android. Tahapan yang dilakukan pada 
kegiatan eksplorasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Membuat aplikasi display informasi mengenai binatang di kebun binatang Bandung dengan 
menggunakan model Waterfall yang merupakan bagian dari Software Development Life Cycle. 
Terdiri dari tahapan analisis, desain, pengkodean, pengujian, serta pemeliharaan. 
b. Menentukan skenario percobaan yaitu dengan menguji keandalan konektifitas berdasarkan 
jarak dan kapasitas layanan.  
c. Mengamati hasil percobaan. 
d. Mengolah data yang didapat dari percobaan. 
4. Kesimpulan 
Membuat kesimpulan dari segala sesuatu yabg telah didapat dari hasil eksplorasi pemanfaatan 
teknologi Cubeacon dengan smarphone android untuk membangun aplikasi display informasi 
mengenai binatang di kebun binatang Bandung 
   
1.6  Sistematika Penulisan Tugas Akhir 
 Laporan Tugas Akhir ditulis dengan mengikuti sistematika sebagai berikut : 
BAB 1 : Pendahuluan 
Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah yang dihadapi, tujuan 
dirancangnya aplikasi pemandu kebun binatang, yang kemudian diikuti dengan lingkup masalah serta 
sistem penulisan. 
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BAB 2 : Landasan Teori dan Penelitian Terdahulu 
Bab ini membahas mengenai berbagai konsep dasar dan teori-teori yang berkaitan dengan 
pembangunan aplikasi pemandu kebun binatang di kota Bandung. Serta penelitian terdahulu yang 
dijadikan sebagai referensi pembuatan tugas akhir. 
BAB 3 : Skema Penelitian 
 Bab ini membahas tentang kerangka tugas akhir berupa langkah penyelesaian tugas akhir. Dan 
berisi mengenai profil tempat penelitian. 
BAB 4 : Eksplorasi 
 Bab ini membahas tentang eksplorasi dari pemanfaatan teknologi Cubeacon dengan 
smartphone android yang akan digunakan pada saat implementasi studi kasus. 
 
BAB 5 : Studi Kasus 
 Bab ini berisi tentang tahapan percobaan yaitu dengan membuat aplikasi display informasi 
kebun binatang, selanjutnya menguji keandalan konektifitas perangkat Cubeacon dengan aplikasi 
berdasarkan jarak dan kapasitas layanan. 
 
BAB 6 : Kesimpulan dan Saran 
 Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan dan saran untuk perbaikan hasil 
penelitian. 
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